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บทคัดยอ่ 
กำรวิจัยครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์  เพื่อพัฒนำบทเรียนแอปพลิเคชันด้วยเทคโนโลยีโลกเสมือนผสำนโลกจริง
บนแท็ปเล็ตโดยใช้เทคนิคกำรตั้งค ำถำมแบบ 5W1H และศึกษำควำมสำมำรถในกำรคิดวิเครำะห์ของผู้เรียนที่เรียน
ด้วยบทเรียนแอปพลิเคชันฯ ที่ผู้วิจัยได้สร้ำงขึ้น 
กลุ่มตัวอย่ำงที่ใช้ในกำรประเมินคุณภำพบทเรียนแอปพลิเคชันฯ  ครั้งน้ี เป็นผู้เช่ียวชำญทั้งสิ้น 6 ท่ำน โดย
แบ่งเป็นด้ำนเทคโนโลยีกำรศึกษำ 3 ท่ำน และผู้เช่ียวชำญด้ำนเนื้อหำพฤกษศำสตร์ 3 ท่ำน ส่วนกลุ่มตัวอย่ำงที่ใช้ใน
กำรศึกษำควำมสำมำรถในกำรคิดวิเครำะห์ของผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนแอปพลิเคชันฯ ที่ผู้วิจัยได้สร้ำงขึ้น คือ 
นิสิตที่เข้ำค่ำยสร้ำงแรงบันดำลใจเพื่อรับใช้สังคม ในฐำนกำรเรียนรู้ต้นไม้พูดได้ จ ำนวน 45 คน ได้มำโดยวิธีเลือก
แบบเจำะจง เครื่องมือท่ีใช้ในกำรเก็บข้อมูลคือ 1) บทเรียนแอปพลิเคชันด้วยเทคโนโลยีโลกเสมือนผสำนโลกจริงบน
แท็ปเล็ตโดยใช้เทคนิคกำรตั้งค ำถำมแบบ 5W1H 2)แบบประเมินคุณภำพทำงด้ำนเทคโนโลยีกำรศึกษำ และทำงด้ำน
เนื้อหำ 3)แบบวัดควำมสำมำรถในกำรคิดวิเครำะห์  สถิติที่ใช้ในกำรวิเครำะห์ข้อมูล ได้แก่ สถิติพื้นฐำน ค่ำเฉลี่ยเลข
คณิต T-test Dependent sample 
ผลกำรวิจัยพบว่ำ  นิสิตที่ เข้ำค่ำยสร้ำงแรงบันดำลใจเพื่ อรับใช้สังคม และเรียนรู้ด้วยบทเรียน  
แอปพลิเคชันฯ ที่ผู้วิจัยได้สร้ำงขึ้น ในฐำนกำรเรียนรู้ต้นไม้พูดได้ มีควำมสำมำรถในกำรคิดวิเครำะหก์่อนและหลังกำร
ทดลองแตกต่ำงกันอย่ำงมีนัยส ำคัญทำงสถิติที่ .05 
 
ค าส าคัญ: Augmented reality, analytical thinking 
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Abstract 
 This research aims To develop A learning application via Augmented reality technology 
using the 5W1H approach on tablet to enhance the ability of analytical thinking and study of the 
critical thinking ability of the students who learned by the Application The samples used in the 
evaluation application have 6 experts, There are 3 Education technology experts and 3 Botanical 
experts and the samples used in the study critical thinking ability are students who learned by 
Application. The researchers choose students 4 5  people by purposive sampling method who 
participated SWU Camp at Saekew Province. The tools used to collect data are: 1 )  Android 
Application name TreesTalk.apk 2)  Evaluation form for Education technology expert. And 
Evaluation form for Botanical experts 3 ) an examination of critical thinking ability. The statistics 
used to analyze the data, including statistics, mean T-test Dependent sample. 
 The results showed that the students have the ability to think critically before and after 
treatment difference was statistically significant .05. 
 
Keywords:  Augmented reality, analytical thinking  
 
บทน า 
ส ำนักสื่อและเทคโนโลยีกำรศึกษำ มหำวิทยำลัยศรีนครินทรวิโรฒ เป็นหน่วยงำนที่มุ่งผลิตและให้กำร
บริกำรสื่อและเทคโนโลยีกำรศึกษำที่ทันสมัย เพื่อสนับสนุนให้กำรเรียนกำรสอนและกิจกรรมต่ำงๆ ตำมยุทธศำสตร์
ของมหำวิทยำลัย ด ำเนินไปได้อย่ำงมีประสิทธิภำพบนฐำนงำนวิจัย และพัฒนำให้มีคุณภำพในระดับสำกล ทั้งนี้
เพื่อให้กำรด ำเนินงำนเป็นไปตำมปณิธำนที่ตั้งไว้ ส ำนักสื่อและเทคโนโลยีทำงกำรศึกษำจึงได้ด ำเนินกำรจัดท ำแผน
ยุทธศำสตร์ 15 ปี (พ.ศ. 2554-2568) ขึ้น โดยมียุทธศำสตร์กำรด ำเนินงำนท่ีส ำคัญประกำรหนึ่ง นั่นคือ พัฒนำส ำนัก
สื่อและเทคโนโลยีกำรศึกษำให้เป็นหน่วยงำนผลิตสื่อและเทคโนโลยีกำรศึกษำเพื่อส่งเสริมสังคมแห่งกำรเรียนรู้ และ
สนับสนุนกิจกรรมต่ำงๆ ตำมยุทธศำสตร์ของมหำวิทยำลัย  
ในแนวโน้มเทคโนโลยีกำรศึกษำในอนำคตนั้น มีแนวโน้มที่จะน ำเอำแท็ปเล็ตพีซีมำใช้ในกำรจัดกิจกรรม
ทำงกำรศึกษำเพิ่มมำกขึ้น ซึ่งรัฐบำลได้จัดท ำโครงกำรแท็ปเล็ตพี่ซีเพื่อกำรศึกษำไทย เป็นหนึ่งในโครงกำรเร่งด่วน
ของภำครัฐ รัฐบำลได้เล็งเห็นถึงควำมส ำคัญของเด็กไทยที่จะให้มีกำรปลูกฝังตั้งแต่เด็กให้มีพัฒนำกำรที่ดีขึ้น เพรำะ
จะท ำให้เด็กเรียนรู้ได้ดีมำกขึ้น โดยกระทรวง ศึกษำธิกำรมุ่งที่จะพัฒนำเนื้อหำหลักสูตรกำรศึกษำ ที่สอดคล้องกับ
กำรใช้แท็ปเล็ตพีซีในกำรจัดกำรเรียนกำรสอน ส ำหรับกำรประยุกต์ใช้แท็ปเล็ตพีซี ในกำรเรียนกำรสอนนั้น จ ำเป็น
อย่ำงยิ่งที่ผู้ออกแบบกำรเรียนกำรสอนต้องเข้ำใจถึงศักยภำพ และคุณสมบัติพื้นฐำนที่ติดตั้งมำกับเครื่องแท็ปเล็ตพีซี 
อำทิเช่น คุณสมบัติกำรด้ำนกำรถ่ำยภำพ คุณสมบัติทำงด้ำนกำรใช้ระบบ GPS น ำทำงเป็นต้น ถ้ำครูผู้สอน และนัก
ออกแบบกำรเรียนกำรสอนเข้ำใจในคุณสมบัติดังกล่ำวอย่ำงลึกซึ่งก็จะสำมำรถประยุตก์ใช้แท็ปเล็ต เป็นหนึ่งใน
อุปกรณ์ที่สำมำรถส่งเสริมกำรเรียนรู้ของเยำวชนไทยได้อย่ำงมีประสิทธิภำพ และคุ่มค่ำกำรลงทุน 
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ในปี 2014 เทคโนโลยี Augmented Reality หรือ (AR) ได้ถูกพัฒนำขึ้นจนสำมำรถน ำมำใช้ใน แท็ปเล็ต
ได้ โดยจะเห็นได้จำกจ ำนวน Application ประเภท AR ที่มีหลำกหลำย บน Appstore, และ Google Play โดย
เทคโนโลยีดังกล่ำวนั้นเป็นวิทยำกำรแขนงหนึ่งที่ผสมควำมเป็นจริง (real world) เข้ำกับโลกเสมือน (virtual world) 
โดยใช้วิธีซ้อนภำพสำมมิติที่อยู่ในโลกเสมือน ไปบนภำพที่เห็นจริงๆ ในโลกควำมเป็นจริง (ผ่ำนกล้องหรืออุปกรณ์
อื่นๆ เช่น แว่นตำ หรือแท็ปเล็ตพีซี) โดยแสดงผลภำพแบบเรียลไทม์ 
เทคโนโลยีลักษณะนี้มีใช้กันบ้ำงแล้วในวงกำรต่ำงๆ เช่น จอภำพยนตร์แบบ IMAX ที่ต้องใส่แว่นตำชนิด
พิเศษจึงจะเห็นภำพสำมมิติลอยอยู่ในอำกำศ หรือวงกำรกีฬำที่ซ้อนภำพเส้นระยะต่ำงๆ ลงไปบนสนำมหญ้ำ เช่น 
เส้นระยะในอเมริกันฟุตบอล หรือเส้นล้ ำหน้ำในกีฬำฟุตบอล จะว่ำไปแล้ว วัยรุ่นไทยน่ำจะคุ้นเคยกับแนวคิดของ 
augmented reality อยู่พอบ้ำง เพรำะมันเคยถูกน ำเสนอผ่ำนกำร์ตูนญี่ปุ่นเรื่องดัง "ดรำก้อนบอล" ในรูปอุปกรณ์ที่
เรียกว่ำ "สเคำเตอร์" (scouter) ซึ่งเป็นแว่นตำเดียวที่ใช้วัดระดับพลังหรือควำมสำมำรถของคู่ต่อสู้ที่อยู่ในระยะ
สำยตำได้ โดยจะแสดงข้อมูลต่ำงๆ ขึ้นมำบนกระจกของแว่นเมื่อมองไปยังคู่ต่อสู้คนนั้น ในวงกำรวิชำกำร ศำสตร์
ลักษณะนี้เรียกรวมๆ ว่ำ mixed reality โดยถูกเริ่มพัฒนำในห้องวิจัยด้ำนวิทยำกำรคอมพิวเตอร์ตัง้แต่ทศวรรษท่ี 90 
อย่ำงไรก็ตำม มันยังไม่เป็นท่ีแพร่หลำยมำกนักในหมู่คนทั่วไป ควำมแรงของ augmented reality ที่เกิดขึ้นในช่วงนี้ 
เป็นผลมำจำกพัฒนำกำรของเทคโนโลยีสมำร์ทโฟนในไม่กี่ปีที่ผำ่นมำ โทรศัพท์มือถือเริ่มมีหน่วยประมวลผลที่รวดเร็ว
พอแก่ควำมต้องกำรของโปรแกรมลักษณะนี้ มีกำรเช่ือมต่อข้อมูลกับอินเทอร์เน็ตตลอดเวลำ และมีอุปกรณ์เสริม
ต่ำงๆ ท่ีจ ำเป็น เช่น กล้องถ่ำยภำพ เข็มทิศ อุปกรณ์รับพิกัดดำวเทียม (GPS) ครบถ้วน บริษัทและองค์กรหลำยแห่ง
จึงน ำมือถือมำใช้เป็น "อุปกรณ์ส ำหรับแสดงภำพควำมเป็นจริง" หรือ augmented reality browser กันบ้ำงแล้ว 
กำรท ำงำนของ augmented reality บนโทรศัพท์มือถือ จะใช้กล้องถ่ำยภำพของมือถือเป็นตัวดึงภำพจำกสถำนที่
จริงที่ผู้ใช้ยืนอยู่ในขณะนั้น จำกน้ันจะค้นหำต ำแหน่งและทิศทำงของโทรศัพท์มือถือเครื่องนั้น ผ่ำน GPS และเข็มทิศ 
เมื่อทรำบพิกัดที่แน่นอน โทรศัพท์จะร้องขอข้อมูลภำพของโลกเสมือนผ่ำนอินเทอร์เน็ต (ผ่ำน GPRS, EDGE, 3G 
หรือ Wi-Fi) แล้วค่อย "ทำบ" ภำพในโลกเสมือนบนภำพที่ได้จำกกล้องจริงเป็นขั้นตอนสุดท้ำย 
เทคนิคกำรจัดกำรเรียนรู้ด้วยกำรตั้งค ำถำมแบบแก้ปัญหำ (5W 1H) เพื่อพัฒนำควำมสำมำรถในกำรคิด
วิเครำะห์ของผู้เรียนนั้น เป็นกลยุทธิ์กำรจัดกิจกรรมกำรเรียนกำรสอนที่เป็นที่น่ำสนใจในปั จจุบัน ซึ่งเป็น กำรใช้
เทคนิคในกำรวิเครำะห์แก้ปัญหำนั้น ส่วนใหญ่ผู้ออกแบบกำรสอนจะใช้ในขั้นตอนของกำรให้ผู้เรียนวิเครำะห์ข้อมูล 
ด้วยกำรตั้งค ำถำม  Who is it about?  What happened?  When did it take place?  Where did it take 
place? และ Why did it happen? กำรตั้งค ำถำมดังกล่ำวจะท ำให้ผู้เรียนได้ค ำตอบในแต่ละประเด็น แต่ละข้อของ
ค ำถำมด้วยตัวเอง ท ำให้ผู้เรียนสำมำรถเกิดควำมสำมำรถในกำรคิดวิเครำะห์ได้อย่ำงมีประสิทธิภำพ  
จำกคุณสมบัติของเทคโนโลยี Augmented reality ผสำนกับกลยุทธิ์กำรเรียนกำรสอน โดยใช้เทคนิคกำร
ตั้งค ำถำม 5W1H และ ควำมสำมำรถของคอมพิวเตอร์แท็ปเลต็ คณะผู้วิจัยจึงสนใจที่จะน ำมำออกแบบพัฒนำสื่อกำร
เรียนกำรสอนแอปพลิเคชันและออกแบบกิจกรรมกำรเรียนรู้ เพื่อที่จะท ำให้ผู้เรียนเกิดควำมสำมำรถในกำรคิด
วิเครำะห์ได้อย่ำงมีประสิทธิภำพต่อไปโดยตั้งค ำถำมวิจัยไว้ดังนี้ กำรเรียนด้วยบทเรียนแอปพลิเคชันด้วยเทคโนโลยี
E-Journal of Media Innovation and Creative Education 
Volume 1 Number 2 December 2018 
วำรสำรกลุ่มมนุษยศำสตร์ - สังคมศำสตร ์
ปีท่ี 1 ฉบับท่ี 2 เดือนธันวำคม 2561 
 
29 
โลกเสมือนผสำนโลกจริงบนแท็ปเล็ตโดยใช้เทคนิคกำรตั้งค ำถำมแบบ 5W1H สำมำรถพัฒนำกำรคิดวิเครำะห์ของ
ผู้เรียนได้หรือไม่ 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
1. เพื่อพัฒนำบทเรียนแอปพลิเคชันด้วยเทคโนโลยีโลกเสมือนผสำนโลกจริงบนแท็ปเล็ตโดยใช้เทคนิคกำร
ตั้งค ำถำมแบบ 5W1H  
2. เพื่อศึกษำควำมสำมำรถในกำรคิดวิเครำะห์ของผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนแอปพลิเคชันด้วยเทคโนโลยี
โลกเสมือนผสำนโลกจริงบนแท็ปเล็ตโดยใช้เทคนิคกำรตั้งค ำถำมแบบ 5W1H 
วิธีการวิจัย 
1. ประชำกรและกลุม่ตัวอย่ำง 
1.1 ประชำกรหมำยถึงนิสิตของมหำวิทยำลัยศรีนครินทรวิโรฒ จ ำนวน 4,000 คน 
1.2 กลุ่มตัวอย่ำงที่ใช้ในกำรวิจัย ได้แก่ นิสิตของมหำวิทยำลัยศรีนครินทรวิโรฒ ที่เข้ำร่วม
โครงกำรค่ำยสร้ำงแรงบันดำลใจเพื่อรับใช้สังคม ณ ฐำนกำรเรียนรู้ต้นไม้พูดได้ จ ำนวน 45 
คน ที่ได้มำโดยใช้วิธีกำรเลือกอย่ำงเจำะจง (Purposive Sampling) 
2. ตัวแปรที่ศึกษำ 
2.1. ตัวแปรอิสระ 
บทเรียนแอปพลเิคชันด้วยเทคโนโลยีโลกเสมือนผสำนโลกจริง บนแท็ปเล็ต โดยใช้เทคนิค
กำรตั้งค ำถำมแบบ 5W1H 
2.2. ตัวแปรตำม 
1) ผลกำรประเมินประสิทธิภำพของบทเรียนแอปพลิเคชันด้วยเทคโนโลยีโลกเสมือน
ผสำนโลกจริงบนแท็ปเล็ต โดยใช้เทคนิคกำรตั้งค ำถำมแบบ 5W1H 
2) คะแนนควำมสำมำรถในกำรคิดวิเครำะห์ของผู้เรียน 
3. วิธีกำรเก็บรวบรวมข้อมูล 
ในกำรออกแบบวิจัยในครั้งนี้ผู้วิจัยได้ใช้แบบแผนกำรวิจัยแบบกลุ่มเดียววัดก่อนหลัง ซึ่งมีแบบแผนกำรกำร
ทดลองดังนี ้
สัญลักษณ์ที่ใช้ในแบบแผนกำรทดลอง 
E แทน กลุ่มทดลอง 
X1 แทน กำรทดสอบก่อนกำรทดลอง 
O แทน กำรเรยีนรู้ด้วย Application treestalk 
X2 แทน กำรทดสอบหลังกำรทดลอง 
 สอบก่อน ทดลอง สอบหลัง 
E X1 O X2 
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3.1 ติดต่อประสำนงำนกับคณบดีวิทยำลัยโพธิวิชชำลัย จังหวัดสระแก้ว เพื่อเตรียมกำรทดลองใน
โครงกำรค่ำยสร้ำงแรงบันดำลใจของนิสิต มหำวิทยำลัยศรีนครินทรวิโรฒ ในฐำนกำรเรียนรู้ต้นไม้พูดได้โดยใช้ AR 
Code 
3.2 ทดสอบก่อนเรียน กับกลุ่มตัวอย่ำงที่เข้ำมำเรียนรู้ในฐำนกำรเรียนรู้ต้นไม้พูดได้ 
3.3 ด ำเนินกำรเรียนรู้โดยให้ผู้เรียนได้ด ำเนินกำรศึกษำ เรียนรู้ด้วยตนเองในเส้นทำงพืชสวน
สมุนไพรที่ได้ด ำเนินกำรติด AR Codeไว้ โดยให้ผุ้เรียนใช้โทรศัพท์มือถือของตนเอง ตำมหำควำมหมำย และ
คุณประโยชน์ของต้นไม่ชนิดต่ำงๆ ที่ได้ก ำหนดไว้ในเส้นทำงด้วยตนเอง 
3.4 ทดสอบหลังเรียนด้วยแบบวัดควำมสำมำรถในกำรคิดวิเครำะห์ฉบับเดยีวกับท่ีใช้ในกำรทดสอบ
ก่อนเรียน 
3.5 ตรวจให้คะแนน แบบวัดควำมสำมำรถในกำรคิดวิเครำะห์ ด้วยวิธีกำรทำงสถิติ 
 
4. เครื่องมือท่ีใช้ในกำรวิจัย 
3.1 บทเรียนแอปพลิเคชันด้วยเทคโนโลยีโลกเสมือนผสำนโลกจริงบนแท็ปเล็ตโดยใช้เทคนิคกำร
ตั้งค ำถำมแบบ 5W1H 
3.2 แบบประเมินคุณภำพบทเรียนแอปพลิเคชันด้วยเทคโนโลยีโลกเสมือนผสำนโลกจริงบนแท็ป
เล็ตโดยใช้เทคนิคกำรตั้งค ำถำมแบบ 5W1H แบ่งเป็น 2 ด้ำน ได้แก่ 
1) แบบประเมินคุณภำพบทเรียนแอปพลิเคชันด้วยเทคโนโลยีโลกเสมือนผสำนโลกจริง
บนแท็ปเล็ตโดยใช้เทคนิคกำรตั้งค ำถำมแบบ 5W1H ส ำหรับผู้เช่ียวชำญด้ำน
เทคโนโลยีกำรศึกษำ 
2) แบบประเมินคุณภำพบทเรียนแอปพลิเคชันด้วยเทคโนโลยีโลกเสมือนผสำนโลกจริง
บนแท็ปเล็ตโดยใช้เทคนิคกำรตั้งค ำถำมแบบ 5W1H ส ำหรับผู้เช่ียวชำญด้ำนเนื้อหำ 
3.3 แบบวัดควำมสำมำรถในกำรคิดวิเครำะห์ ส ำหรับผู้เรียน 
5. กำรวิเครำะห์ข้อมลู 
สถิติที่ ใช้ในกำรวิเครำะห์ข้อมูล ได้แก่ สถิติพื้นฐำน ค่ำเฉลี่ยเลขคณิต T-test Dependent 
sample (พวงรัตน์ ทวีรัตน์.  2531: 145) 
 
ผลการวิจัย 
ผลกำรประเมินคุณภำพ บทเรียนแอปพลิเคชันด้วยเทคโนโลยีโลกเสมือนผสำนโลกจริงบนแท็ปเล็ตโดยใช้
เทคนิคกำรตั้งค ำถำมแบบ 5W1H ที่พัฒนำและผ่ำนกำรประเมินคุณภำพ โดยผู้เช่ียวชำญด้ำนเทคโนโลยีกำรศึกษำ 
จ ำนวน 3 ท่ำน โดยแจกแจงค่ำเฉลี่ยและค่ำเบี่ยงเบนมำตรฐำน รำยละเอียดแสดงในตำรำงที่ 1 ปรำกฏผลกำร
ประเมินดังน้ี 
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ตารางที่ 1  แสดงค่ำเฉลี่ย ค่ำเบี่ยงเบนมำตรฐำนของระดับควำมคิดเห็นของผู้เช่ียวชำญด้ำนเทคโนโลยีกำรศึกษำ 
ที่มีต่อบทเรียนแอปพลิเคชันด้วยเทคโนโลยีโลกเสมือนผสำนโลกจริงบนแท็ปเล็ตโดยใช้เทคนิคกำร
ตั้งค ำถำมแบบ 5W1H จ ำแนกเป็นรำยข้อ 
ควำมคิดเห็นต่อบทเรยีนแอปพลิเคชันด้วยเทคโนโลยีโลกเสมือนผสำน
โลกจริงบนแท็ปเล็ตโดยใช้เทคนิคกำรตั้งค ำถำมแบบ 5W1H  
S.D. 
ระดับ 
ควำมคิดเห็น 
สื่อสำมำรถเร้ำหรือกระตุ้นควำมสนใจของผู้เรียน 4.67 0.58 คุณภำพดีมำก 
สื่อสำมำรถส่งเสรมิกำรเรียนรู้ด้วยตนเองได้ 5.00 0 คุณภำพดีมำก 
สื่อสำมำรถท ำให้ผูเ้รียน เรียนรู้ร่วมกับของจริงได้ 4.67 0.58 คุณภำพดีมำก 
สื่อสำมำรถส่งเสรมิให้เกิดกำรน ำตนเอง  สอนตนเอง   
 และทดสอบตนเองได ้
4.00 0 คุณภำพด ี
สื่อสำมำรถน ำเสนอข้อมูลของเนื้อหำได้กระชับ  
และตรงประเด็น 
4.67 0.58 คุณภำพดีมำก 
สื่อสำมำรถท ำให้ประหยัดเวลำแกค่รู /วิทยำกร  
ก ำจัดภำระที่ต้องอธิบำย 
4.33 1.15 คุณภำพด ี
สื่อสำมำรถกระตุ้นให้ผูเ้รียนเกิดควำมตระหนักรู้เรื่อง 
พืชสมุนไพร 
5.00 0 คุณภำพดีมำก 
สื่อสำมำรถส่งเสรมิปฏสิัมพันธ์เชิงสร้ำงสรรค์ ระหว่ำงกลุม่ 4.33 0.58 คุณภำพด ี
สื่อสำมำรถกระตุ้นควำมคิด  ส่งเสริมทักษะกำรคดิ 4.67 0.58 คุณภำพดีมำก 
สื่อสำมำรถท ำให้เกิดกำรค้นพบควำมรู้ด้วยตนเอง 4.00 0 คุณภำพด ี
รวม 4.54 0.405 คุณภำพดีมำก 
  จำกตำรำงที่ 1 ผลกำรวิเครำะห์ข้อมูล พบว่ำ ควำมคิดเห็นที่มีต่อบทเรียนแอปพลิเคชันด้วยเทคโนโลยี
โลกเสมือนผสำนโลกจรงิบนแท็ปเล็ตโดยใช้เทคนิคกำรตั้งค ำถำมแบบ 5W1H ในภำพรวมมีคุณภำพอยู่ในระดับดีมำก 
มีค่ำเฉลี่ย 4.54 และในหัวข้อ สื่อสำมำรถเร้ำหรือกระตุ้นควำมสนใจของผู้เรียน สื่อสำมำรถส่งเสริมกำรเรียนรู้ด้วย
ตนเองได้ สื่อสำมำรถท ำให้ผู้เรียนเรียนรู้ร่วมกับของจริงได้ สื่อสำมำรถน ำเสนอข้อมูลของเนื้อหำได้กระชับและตรง
ประเด็น สื่อสำมำรถกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดควำมตระหนักรู้เรื่องพืชสมุนไพร สื่อสำมำรถกระตุ้นควำมคิด ส่งเสริม
ทักษะกำรคิด มีคุณภำพอยู่ในระดับดีมำก 
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ตารางที่ 2  แสดงค่ำเฉลี่ย ค่ำเบี่ยงเบนมำตรฐำนของระดับควำมคิดเห็นของผู้เช่ียวชำญด้ำนเนื้อหำที่มีต่อบทเรียน
แอปพลิเคชันด้วยเทคโนโลยีโลกเสมือนผสำนโลกจริงบนแท็ปเล็ตโดยใช้เทคนิคกำรตั้งค ำถำมแบบ 
5W1H จ ำแนกเป็นรำยข้อ 
ควำมคิดเห็นต่อบทเรยีนแอปพลิเคชันด้วยเทคโนโลยีโลกเสมือนผสำน
โลกจริงบนแท็ปเล็ตโดยใช้เทคนิคกำรตั้งค ำถำมแบบ 5W1H  
S.D. 
ระดับ 
ควำมคิดเห็น 
ข้อมูลต้นไม้มีควำมถูกต้อง 3 0 ปำนกลำง 
เนื้อหำกระชับได้ใจควำม 4.67 0.58 คุณภำพดีมำก 
ภำษำที่ใช้สื่อสำรมีควำมเข้ำใจง่ำย 3.33 0.58 ปำนกลำง 
เนื้อหำมีควำมเป็นวิชำกำร 4.33 0.58 คุณภำพด ี
สรรพคณุของต้นไม้เป็นปัจจุบัน 4.33 0.58 คุณภำพด ี
รวม 3.93 0.46 คุณภำพด ี
 
 จำกตำรำงที่ 2 ผลกำรวิเครำะห์ข้อมูล พบว่ำ ควำมคิดเห็นของผู้เชี่ยวชำญต่อบทเรียนแอปพลิเคชันด้วย
เทคโนโลยีโลกเสมือนผสำนโลกจริงบนแท็ปเล็ตโดยใช้เทคนิคกำรตั้งค ำถำมแบบ 5W1H ภำพรวมอยุ่ในเกณฑ์ มี
คุณภำพดีมีค่ำเฉลี่ย 3.93 และในหัวข้อ เนื้อหำกระชับได้ใจควำมมีคุณภำพอยุ่ในเกณฑ์ดีมำก มีค่ำเฉลี่ย 4.67 
 จำกกำรประเมินคุณภำพโดยผู้เชี่ยวชำญด้ำนเทคโนโลยีกำรศึกษำ และผู้เชี่ยวชำญด้ำนเนื้อหำท ำให้ผู้วิจัย
ทรำบถึงข้อบกพร่องต่ำงๆ ซึ่งผู้วิจัยได้ปรับปรุงตำมข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชำญ ดังนี้  
1. ตรวจสอบข้อมูลของต้นไม้แต่ละชนิดกับเอกสำรต ำรำที่มีควำมหลำกหลำยขึ้น 
2. เขียนบทบรรยำยให้มีกำรใช้ภำษำที่เข้ำใจง่ำยข้ึน 
 
ผลการทดลองใช้ บทเรียนแอปพลิเคชันด้วยเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริงบนแท็ปเล็ตโดยใช้
เทคนิคการต้ังค าถามแบบ 5W1H 
  ศึกษำควำมสำมำรถในกำรคิดวิเครำะห์ของผู้เรียนที่ได้เรียนรู้ด้วยบทเรียนแอปพลิเคชันด้วยเทคโนโลยีโลก
เสมือนผสำนโลกจริงบนแท็ปเล็ตโดยใช้เทคนิคกำรตั้งค ำถำมแบบ 5W1H ก่อนและหลังกำรทดลอง โดยใช้ t-test 
แบบ Independent samples และได้แสดงผลไว้ดังน้ี 
 
 n X SD t 
ก่อนกำรเรียนรู ้ 45 19.45 3.99 
13.88* 
หลังกำรเรียนรู ้ 45 24.33 3.60 
*มีนัยส ำคญัที่ระดับ .05 
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จำกตำรำงแสดงว่ำผู้เรียนที่ได้รับกำรเรียนรู้ดัวยตนเองโดยใช้บทเรียนแอปพลิเคชันด้วยเทคโนโลยีโลก
เสมือนผสำนโลกจริงบนแท็ปเล็ตโดยใช้เทคนิคกำรตั้งค ำถำมแบบ 5W1H มีควำมสำมำรถในกำรคิดวิเครำะห์ก่อน
และหลังกำรทดลองแตกต่ำงกันอย่ำงมีนัยส ำคัญทำงสถิติที่ .05 
 
    
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพ Application Treetalk. และการทดลองใช ้
 
การอภิปรายผล 
จำกกำรพัฒนำบทเรียนแอปพลิเคชันด้วยเทคโนโลยีโลกเสมือนผสำนโลกจริงบนแท็ปเล็ตโดยใช้เทคนิคกำร
ตั้งค ำถำมแบบ 5W1H พบว่ำ ผลกำรประเมินคุณภำพของบทเรียนแอปพลิเคชันด้วยเทคโนโลยีโลกเสมือนผสำนโลก
จริงบนแท็ปเล็ตโดยใช้เทคนิคกำรตั้งค ำถำมแบบ 5W1H โดยผู้เชี่ยวชำญเทคโนโลยีกำรศึกษำมีคุณภำพอยู่ในระดับดี
มำกมีค่ำเฉลี่ย 4.54 และผู้เช่ียวชำญด้ำนเนื้อหำมีคุณภำพอยู่ในระดับดี มีค่ำเฉลี่ย 3.93  ซึ่งสำมำรถอภิปรำยผลได้ 
ดังนี้  
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1. กำรพัฒนำบทเรียนแอปพลิเคชันด้วยเทคโนโลยีโลกเสมือนผสำนโลกจริงบนแท็ปเล็ตโดยใช้เทคนิคกำร
ตั้งค ำถำมแบบ 5W1H ได้ด ำเนินกำรสร้ำงตำมหลักกำรและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับกำรพัฒนำบทเรียนมัลติมิเดียเพื่อ
กำรเรียนรู้ มีกำรวิเครำะห์คุณลักษณะของเทคโนโลยี Augmented Reality ซึ่งน ำเอำ function บำงอย่ำงมำ
ประยุกต์ใช้ในกำรออกแบบบทเรียน รวมทั้งในกำรจัดท ำเนื้อหำยังสอดแทรกกลยุทธ์ิกำรเรียนรู้แบบ 5W1H ซึ่งเป็น
กำรน ำเสนอชุดควำมรู้ ไม่ใช่เป็นเพียงกำรบอกข้อมูลแบบปรกติ แต่จ ำแนกแยกแยะออกเป็นหัวข้อผ่ำนกำรตั้งค ำถำม 
และบอกค ำตอบ อีกทั้งกำรออกแบบระบบต่ำงๆ ในตัวบทเรียนแอผพลิเคช่ันยังด ำเนินกำรตำมหลักกำรวิจัยและ
พัฒนำ โดยมีกำรวำงแผน ล ำดับขั้นตอน ในกำรพัฒนำอย่ำงเป็นระบบ มีกำรแก้ไขปรับปรุงข้อบกพร่องต่ำงๆ ตำม
ค ำแนะน ำของผู้เช่ียวชำญ ซึ่งท ำให้ได้บทเรียนแอปพลิเคชันด้วยเทคโนโลยีโลกเสมือนผสำนโลกจริงบนแท็ปเล็ตโดย
ใช้เทคนิคกำรตั้งค ำถำมแบบ 5W1H ที่มีคุณภำพอยู่ในระดับดีมำกในด้ำนกำรออกแบบ และระดับดีในด้ำนเนื้อหำ 
2. ผู้เรียนที่ได้รับกำรเรียนรู้ด้วยบทเรียนแอปพลิเคชันด้วยเทคโนโลยีโลกเสมือนผสำนโลกจริงบนแท็ปเล็ต
โดยใช้เทคนิคกำรตั้งค ำถำมแบบ 5W1H มีควำมสำมำรถในกำรคิดวิเครำะห์ ก่อนและหลังเรียนแตกต่ำงกันอย่ำงมี
นัยส ำคัญทำงสถิติที่ระดับ .05 ท้ังนี้ เนื่องจำกผู้วิจัยได้ท ำกำรกำรวิเครำะห์ สังเกต พฤติกรรมกำรเรียนรู้ของผู้เรียนที่
เคยมำเรียนรู้ในค่ำยสร้ำงแรงบันดำลใจ จำกฐำนกำรเรียนรู้ ปำงสีดำ ที่มีกำรบรรยำยคุณสมบัติ และสรรพคุณทำง
สมุนไพรของต้นไม้ชนิดต่ำงๆ ในป่ำจำกคุณลุงต้นไม้ วิทยำกรจำกอุทยำนแห่งชำติปำงสีดำ ซึ่งกำรบรรยำยในเส้นทำง
ศึกษำธรรมชำตินั้นมีสิ่งรบกวนกำรเรียนรู้ของผู้เรียนท ำให้ผู้เรียนบำงคน ขำดสมำธิและละเลยกำรเรียนรุ้จำกกำร
บรรยำยนั้นๆ ได้ จำกกำรสังเกตดังกล่ำว ผู้วิจัยได้น ำข้อมุลมำออกแบบกำรเป็นบทเรียนแอฟพลิเคช่ัน ทีผู้เรียนต้อง
เรียนรู้กับเครื่องมือของผุ้เรียนเองตำมแนวคิด BYOD (Bring Your Own Device) และน ำเสนอภำพและเสียงควบคู่
กับกำรเรียนรู้จำกของจริงที่พบเห็นอยู่ตรงหน้ำ ท ำให้ผู้เรียนมีสมำธิในกำรรับรู้ข้อมูลของต้นไม้ และได้สัมผัสของจริง
ด้วยตนเอง ท ำให้สำมำรถตอบสนองกำรเรียนรู้ของผู้เรียนได้ และจำกกำรสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนในระหว่ำงกำร
ทดลอง พบว่ำ ผู้ใช้งำนรู้สึกตื่นตำตื่นใจ กับกำรลักษณะกำรเรียนรู้โดยใช้แอปพลิเคช่ัน ควบคู่ไปกับ กำรเรียนรู้แบบ 
Mobile Learning  โดยใช้โทรศัพท์มือถือของตนเอง อีกท้ังยังมีกำรพูดคุยแลกเปลี่ยนข้อมูลที่ได้พบเจอกับผู้เรียนคน
อื่นๆ อีกด้วย จำกพฤติกรรมดังกล่ำวจึงส่งผลให้ผู้เรียนเข้ำใจในเนื้อหำข้อมุล และส่งผลต่อกำรพัฒนำควำมสำมำรถ
ในกำรคิดวิเครำะห์ของผู้เรียน 
สรุปได้ว่ำ บทเรียนแอปพลิเคชันด้วยเทคโนโลยีโลกเสมือนผสำนโลกจริงบนแท็ปเล็ตโดยใช้เทคนิคกำรตั้ง
ค ำถำมแบบ 5W1H ที่พัฒนำขึ้นในครั้งนี้มีคุณภำพตำมเกณฑ์มำตรฐำน และสำมำรถน ำไปใช้ในกำรจัดกิจกรรมของ
ของวิทยำลัยโพธิวิชชำลัย รวมทั้งหน่วยงำนอ่ืนๆ ของมหำวิทยำลัยศรีนครินทรวิโรฒ ได้อย่ำงมีคุณภำพ 
 
ข้อเสนอแนะ 
1. ข้อเสนอแนะส ำหรับน ำผลวิจยัไปใช้ 
1.1  ในกำรพัฒนำบทเรียนแอปพลิเคชันด้วยเทคโนโลยีโลกเสมือนผสำนโลกจริงบนแท็ปเล็ตโดยใช้
เทคนิคกำรตั้งค ำถำมแบบ 5W1H  นอกจำกจะต้องมีควำมรู้เกี่ยวกับโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ใช้สร้ำงข้อมูล 
Augmented reality ,โปรแกรมส ำหรับออกแบบกรำฟิกแล้ว  ยังต้องอำศัยควำมรู้ด้ำนศิลปะกำรออกแบบ 
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กลยุทธิ์กำรเรียนรู้และจิตวิทยำกำรเรียนรู้ ซึ่งจะท ำให้บทเรียนแอปพลิเคช่ันต่ำงๆ ท่ีออกแบบมำนั้น มีคุณภำพ และ
น ำไปใช้เป็นเครื่องมือในกำรเรียนรุ้ของผู้เรียนได้อย่ำงดี  
1.2  ในกำรสร้ำงบทเรียนแอปพลิเคชันด้วยเทคโนโลยีโลกเสมือนผสำนโลกจริงบนแท็ปเล็ตโดยใช้
เทคนิคกำรตั้งค ำถำมแบบ 5W1H  ควรมีกำรวิเครำะห์ โครงข่ำยสำรสนเทศขั้นพ้ืนฐำนท่ีสำมำรถรองรับกำรแสดงผล
ข้อมูล Augmented reality ที่จัดวำงไว้ใน Internet ให้ดี เพรำะถ้ำข้อมูลมีจ ำนวนมำกเกินไปจะเกิดกำรล้ำช้ำใน
กำรแสดงผลท ำให้ผุ้เรียนรู้สึกเบื่อหน่ำยต่อกำรรอคอยได้ อีกทั้งกำรวำงแผนกำรด ำเนินกำรอย่ำงเป็นระบบ   ซึ่งจะ
ท ำให้ บทเรียนแอปพลิเคช่ันที่พัฒนำขึ้น มีควำมถูกต้องของเขตข้อมูลและควำมสะดวกรวดเร็วในกำรแสดงผล และ
จนน ำไปสู่ผลกำรใช้งำนอย่ำงมีคุณภำพต่อไป  
2. ข้อเสนอแนะในกำรท ำวิจัยครั้งต่อไป 
2.1  ควรมีกำรพัฒนำบทเรียนแอปพลิเคชันด้วยเทคโนโลยีโลกเสมือนผสำนโลกจริงบนแท็ปเล็ต ด้วย
กลยุทธ์ิกำรเรียนรุ้อื่นๆ และในเนื้อหำอ่ืนๆ ต่อไป 
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